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Pourquoi un tel engouement autour des NFTs ?

L'avenir du metaverse et les bouleversements qui en
découlent

Le metaverse peut-il remplacer les réseaux sociaux ?

Quelles marques francaises sont les plus engagées
sur le sujet ?

Les réseaux sociaux préparent leur mutation vers un
avenir plus virtuel



Non-Fungible Tokens

o A quoi sert un NFT ? Est-ce une véritable révolution, ou une bulle
spéculative qui échappe a tout contréle ?




Non-Fungible Tokens

o Trois initiales que I'on traduit par jeton non fongible
o Les bitcoins ou les billets de 100 € sont fongibles

o Les ceuvres d’art ou les tickets de concert sont non fongibles




Non-Fungible Tokens

« Tokens » :

O unités digitales, qui s’échangent avec la technologie de la blockchain :
o visuels 3D
o objets dans un jeu vidéo
O un morceau de terrain dans un univers fictif




Non-Fungible Tokens

o C'est le titre de propriété numérique d’un token non fongible




Les NFTs peuvent étre classés
dans différentes catégories selon leur nature et leur utilité

Les collectibles : collection d’objets digitaux, ou une ceuvre d'art par exemple
Les metaverses : des mondes virtuels
Les tokens de jeux en ligne

Les utilitaires : ils rendent un service a leur possesseur




Les NFTs dans le Métavers




Les NFTs
dans le Metavers

Le metaverse est un monde virtuel, alimenté par des NFTs qui permettent a son
économie virtuelle de fonctionner

Les joueurs achetent ces NFTs pour obtenir des terrains, des objets utilitaires
numeérisés qui leur serviront a prospérer dans le métavers

Les NFTs dans le Meétavers



Les NFTs
dans le Metavers

Le secteur du jeu vidéo voit aussi des changements s‘opérer depuis l'arrivée des
NFTs

Bien que controversés par certains joueurs traditionnels, les jeux de type "play-to-
earn" dans le métavers ont fait progresser I'adoption des NFTs

Que ce soit dans les jeux de réle multijoueur, les jeux de cartes en lighe ou méme
les jeux de tir, de nombreux studios de création ont adopté les NFTs.

Les NFTs dans le Meétavers
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bouleversements qui en d




Quel impact ces bouleversements
auront-ils pour les professionnels
du Social Media ?

Depuis quelques mois, certaines margues achetent des terrains virtuels

Géant de la grande consommation francais, Carrefour, a choisi The Sandbox pour
expérimenter et comprendre les évolutions du retail et de la consommation a

venir

Ouverture possible d’'un supermarché virtuel et possibilité de vente de produits
virtuels certifiés sous la forme de NFT

Lego et Epic Games se sont associés pour construire un metaverse dédié aux
enfants



Carrefour achete une parcelle

virtuelle dans le metarverse The SandBox

Le géant francais de la grande distribution, se lance dans le metaverse
Nouvelle forme d'expérience utilisateur

®

Carrefour




Carrefour achete une parcelle

virtuelle dans le metarverse The SandBox

Sur son compte YouTube, le géant francais de la grande distribution, Carrefour, a
publié une vidéo mettant en avant son futur projet dans le metaverse en
partenariat avec le jeu blockchain The Sandbox (SAND)

« Nous avons acquis une surface équivalente a 30 supermarchés dans le
metaverse. Restez a I'écoute pour les prochaines expériences et innovations, »
indique la société.


https://www.youtube.com/watch?v=8VoHktLmYNM&ab_channel=CarrefourFrance

Carrefour achete une parcelle

virtuelle dans le meétarverse The SandBox
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Carrefour joins The Sandbox Metaverse


https://www.youtube.com/watch?v=8VoHktLmYNM&ab_channel=CarrefourFrance
https://www.youtube.com/watch?v=8VoHktLmYNM

Carrefour achete une parcelle

virtuelle dans le metarverse The SandBox

Carrefour se lance officiellement dans le monde du metaverse en étant
propriétaire de la parcelle numéro 33 147

Accompagné par la crypto-banque Coinhouse pour I'achat du terrain et pour le
service de conservation d'actifs numériques



https://twitter.com/gregory_raymond/status/1488058813651509248

Carrefour achete une parcelle

virtuelle dans le metarverse The SandBox

Le géant de la distribution n'est pas a sa premiere expérience dans le milieu de |la

blockchain
En effet, la société a déja mis en place un systeme de tragabilité avec cette

technologie pour certains de ses produits

Objectif : apporter une transparence d'information pour les clients.


https://www.carrefour.com/fr/groupe/la-transition-alimentaire/la-blockchain-alimentaire

Le metaverse attire

les grandes marques

Cet univers a connu un grand succes en fin d'année derniere et cela se poursuit en
ce début d'année 2022

Les marques se tournent de plus en plus dans le metaverse pour proposer de
nouvelles expériences utilisateurs

Dernierement, The Sandbox a conclu un partenariat avec Warner Music Group.
L'un des géants de l'industrie musicale compte organiser des concerts ainsi que
des expériences inédites dans le metaverse



https://cryptoast.fr/warner-music-metaverse-the-sandbox-monde-dedie-musique/

Le metaverse attire

les grandes marques

Ealement PwC Hong Kong a acheté une parcelle virtuelle pour créer un centre de
conseil Web 3.0. L'objectif étant de proposer un nouveau type de services
professionnels a ses clients

Janvier 2022 a été également marqué par le partenariat entre Samsung et
Decentraland (MANA). Le géant sud-coréen a fait ses premiers pas dans le monde
virtuel et compte ouvrir une boutique limitée dans le temps afin de proposer aux
utilisateurs des aventures numériques atypiques.



https://cryptoast.fr/pwc-achete-parcelle-terrain-metavers-sandbox/
https://cryptoast.fr/samsung-metavers-ouvrant-magasin-decentraland-mana/

Quel impact ces bouleversements
auront-ils pour les professionnels
du Social Media ?

Se projeter pour imaginer la place gu’occupera le metaverse dans nos vies d’ici
guelques années :

o Un parcours éducatif 100% virtuel dans le metaverse ?

o La possibilité de consommer ou de se divertir virtuellement ?




Le métaverse
représen I
des rése
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Le Métavers peut-il
remplacer les médias
sociaux?






Un avenir pour
les reseaux sociaux ?

Fin octobre 2021, Mark Zuckerberg a officialisé le changement de nom de
sa maison meére. Au revoir Facebook, bonjour Meta

Le groupe a la téte des plus grands réseaux sociaux au monde (Instagram,
Facebook, WhatsApp) et d’Oculus (une société rachetée par Facebook en
2014, spécialisée dans les casques de réalité virtuelle, augmentée et mixte)
a Opére un virage vers le métavers



https://siecledigital.fr/2021/10/28/au-revoir-facebook-bonjour-meta/
https://www.agorapulse.com/fr/blog/category/marketing-instagram/
https://www.agorapulse.com/fr/blog/category/marketing-facebook/
https://www.agorapulse.com/fr/blog/actu-social-media-decembre-2021/

Un avenir pour
les reseaux sociaux ?

Le patron de Meta souhaite désormais que son entreprise soit reconnue
o pour son expertise plus large sur les technologies de réalité virtuelle

o et plus spécifiqguement sur le métavers




Un avenir pour
les reseaux sociaux ?

Cela souleve de nombreuses questions :

o Le métavers va-t-il, a terme, remplacer les réseaux sociaux ?

o Ces deux environnements vont-ils vivre I’un a c6té de 1’autre ?

o Le métavers et les réseaux sociaux vont-ils étre complémentaires ?

o Sera-t-il possible d’accéder au métavers depuis les réseaux sociaux et
vice et versa ?




au fait...
A quoi ¢ca ressemble le metavers ?

« Imaginez, vous rentrez du travail, vous posez vos affaires, vous vous installez
confortablement dans votre canapeé

Dans votre salon, pas de télévision, il y a bien une manette, mais pas de console
Il y a un bureau aussi, mais pas d’ordinateur

Vous n’avez pas non plus de smartphone depuis un certain temps déja

La, posées sur une table, des lunettes

Vous les mettez et progressivement, une fenétre apparait a la place ou tronait votre
télévision, deux autres sur votre bureau

L’ami que vous deviez appeler apparait, la, dans votre salon, sur le canapé aussi vrai
que nature. Bienvenue dans le métavers »



au fait...
A quoi ca ressemble le metavers ?

« Bienvenue dans le métavers »

Un nouvel environnement, ou tout semble fluide et ou la notion du temps
pourrait étre altéeree

Il existe déja plusieurs environnements virtuels que nous pouvons
qualifier comme des métavers




Environnements virtuels
Qualifies comme Metavers

SANDBOX

Un métavers développé par des frangais. C’est le pilier du cryptogaming,
une plateforme de jeu basee sur la blockchain

Une sorte de mélange entre Minecraft et Second Life qui compte sur les
partenariats avec les marques pour se développer

Sandbox a vu le jour en 2011 grace a Arthur Madrid et Sébastien Borget.
Les deux hommes ont voulu proposer un monde virtuel dans lequel les
créateurs peuvent concevoir des jeux et les monétiser a 1’aide de la
blockchain Ethereum, en utilisant les NFT et une cryptomonnaie baptisée
Sand

La plateforme propose une suite d’outils no-code destinée a créer des
experiences ludiques, que les créateurs peuvent loger dans I’une des 166
464 portions de Sandbox



Environnements virtuels
Qualifies comme Metavers

Decentraland

Comme Sandbox, c’est une plateforme de réalité virtuelle interactive
open-source dans laquelle les utilisateurs peuvent acheter, utiliser et
construire sur des terrains virtuels

L’environnement garanti a ses utilisateurs des droits de propriété complets
ainsi qu’un enregistrement permanent de la propriété sur la blockchain
Ethereum

Le MANA est I’actif par défaut sur Decentraland. C’est un token ERC-20
que vous pouvez acheter et revendre comme la plupart des autres
cryptomonnaies sur des sites d’échange

Comme sur Minecraft ou Second Life, il n’y a pas vraiment d’objectif
dans Decentraland. Les utilisateurs traversent un monde virtuel.
L’occasion de rencontrer d’autres personnes ou d’acheter des terrains
virtuels pour y construire tout ce que vous voulez.



Environnements virtuels
Qualifies comme Metavers

Horizon Worlds

Meta a récemment lancé Horizon Worlds. Son propre métavers.
Disponible aux Etats-Unis et au Canada, Horizon Worlds propose des jeux
ainsi que des événements et des espaces d’échange

Certaines expériences sont congues par Meta, d’autres par la communauté
des joueurs

Depuis 2 ans, des milliers de béta-testeurs ont eu I’opportunité d’organiser
des spectacles, des soirees, des séances de cinéma ou méme des ateliers de
meéditation au sein de ce métavers

Au sein de cet espace virtuel, vous pouvez participer a des concours et
méme jouer a Arena Clash, un jeu de tir de type Battle Royale. Horizon
Worlds permet méme a ses joueurs d’écrire du code pour définir leurs
propres regles.



Environnements virtuels
Qualifies comme Metavers

Horizon Worlds
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https://www.youtube.com/watch?v=02kCEurWkqU&t=8s

Du MMORPG au metavers
En passant par les reseaux sociaux

Dans les premicres années d’Internet, il y a a peine 30 ans, les réseaux
soclaux n’existaient pas

Ce n’est pas pour autant que les internautes ne se « socialisaient » pas sur le
web

A I’époque, les puristes se retrouvaient sur les MMORPG (acronyme de
I’expression anglaise « Massively Multiplayer Online Role Playing Games »

Des plateformes sur lesquelles des joueurs se connectaient pour incarner un
personnage doté d’une personnalité et jouer le réle de ce personnage dans le
monde virtuel




Du MMORPG au metavers
En passant par les reseaux sociaux

Aux débuts des années 2000, I’émergence des réseaux sociaux a marque
le début de la fin de I’age d’or des MMORPG

Paradoxalement, Mark Zuckerberg souhaite aujourd’hui revenir a un
modele assez proche de celui des MMORPG

Plusieurs ¢tudes ont démontré qu’a I’époque, si les joueurs se
connectaient certes pour jouer, ils avaient aussi besoin (et surtout) de créer
du lien. Ils échangeaient avec d’autres joueurs, notamment au sein des
guildes.




Du MMORPG au metavers
En passant par les reseaux sociaux

Sony Online Entertainment avait analysé que les joueurs du premier
EverQuest consacraient environ un quart de leur temps au jeu et le reste
du temps a « socialiser » avec les autres joueurs

Avec I’arrivée du métavers, certains experts se demandent méme pourquoi
Meta cherche a « s enfermer dans une niche », comme ce fat le cas avec
les MMORPG

Le patron de Facebook est peut-étre trop jeune, mais il voit dans le
meétavers 1’avenir des réseaux sociaux

L’histoire se répete d’une certaine maniere.




Du MMORPG au metavers
En passant par les reseaux sociaux

Un peu d’histoire : le terme « métavers » n’est pas récent, mais pas non
plus si vieux

Il vient d’un livre qui s’appelle Snow Crash, écrit par Neal Stephenson en
1992

En 2022, ce livre fétera ses 30 ans

Aujourd’hui, c’est un peu un mot valise qui englobe la possibilité d’avoir
un equivalent de la vie réelle dans un univers virtuel

D’autres vont y voir le mix entre de la réalité augmentée et de la réalité
virtuelle

D’autres vont y voir du jeu vidéo immersif, comme du Fortnite
On parle bien de la fusion du réel et du virtuel

Les réseaux sociaux ont permis d’appréhender les prémices de cette fusion
et le métavers pourrait permettre de la concrétiser.




bientot la fin
des reseaux sociaux ?

Avec ce virage majeur pris par Zuckerberg et ses équipes, on peut

légitimement se demander si nous approchons de la mort des réseaux
sociaux

Apres tout, cela fait plusieurs années que des experts du social media
prédisent la mort de Facebook, « ce réseau social de vieux »



bientot la fin
des reseaux sociaux ?

Selon Dominique Boullier, spécialiste des usages du numérigue et auteur
de « Comment sortir de I’emprise des réseaux sociaux » (Le passeur

éditeur, 2020),

« je ne pense pas que Facebook soit vieux et en train de mourir, mais qu’il
souffre de son gigantisme. Facebook a une crise de croissance tres nette et
Zuckerberg en tire une conclusion : il vaut mieux essayer de faire autre
chose que de rester dépendant de Facebook qui a un vrai probleme avec
sa reputation, beaucoup plus que toutes les autres plateformes. Cette crise
de réputation, plus le fait qu’il dépende tellement de la publicité, [’oblige
a se debrouiller pour trouver d’autres sources de revenus un peu plus
serieusement »,



bientot la fin
des reseaux sociaux ?

Le probleme avec le métavers imaginé par le patron de Facebook est que
son modele économique ressemble en tout point a celui du géant des

réseaux sociaux

Un modele qui pose déja probléme aujourd’hui, particulierement avec
I’exploitation massive des données personnelles

Zuckerberg en a conscience et ¢’est justement pour cette raison que dans
la présentation de sa vision du meétavers, il a longuement appuyé sur les
jeux videos, avec des abonnements et certainement d’autres facons de se

rémunérer



bientot la fin
des reseaux sociaux ?

Quoi qu’il en soit, il semble évident que le lancement de Meta sacrifie la
marque Facebook pour sortir de la crise de réputation et pouvoir continuer
a étre attractif

L’avenir du réseau social est donc potentiellement remis en question.
Zuckerberg s’est quand méme donné une dizaine d’années pour realiser
cette prophétie.



bientot la fin
des reseaux sociaux ?

« En 25 ans, notre maniere d’interagir et d’étre au monde a profondément
change. Il y avait auparavant une scission claire, dualiste entre vie privée
et vie publique. Désormais, la question de la sphére privée/publique

s ‘apparente plutot a un spectre a large bande, a une succession de
réseaux sur lesquels nous partageons differents types d’informations plus
ou moins privées. Forts de ce constat, les gouvernements du monde entier
mettent en place des régulations sur ['usage des réseaux sociaux pour en
limiter ['impact négatif. Dans ce contexte, les opérateurs de
télécommunication sont amenés a jouer un réle important. En effet, I’Etat
n’hesite pas a les solliciter pour concrétiser ses decisions juridiques
prises a [’encontre de certains sites jugés dangereux, demandant par
exemple, au grand dam des defenseurs d 'un internet libre, a ce que
certaines URL soient déreférencees pour en rendre [’acces plus difficile.
Cependant, les nombreux réseaux sociaux chiffrés et décentralisés
échappent dans la pratique a toute tentative de controle régalien ».



quelle complementarite entre les
reseaux sociaux et le metaverse ?

La blockchain fait son apparition sur les réseaux sociaux tels que nous les
connaissons

\Vous pouvez par exemple mettre votre meilleur NFT en photo de profil
sur Twitter

Sur Twitter Blue, pour étre tout a fait preécis

La plateforme premium du réseau social, vient de mettre en place une
nouvelle fonctionnalité pour permettre a ses utilisateurs de mettre en avant
leur NFT preéféré (des certificats numériques qui peuvent valoir une
fortune) sur leur photo de profil

Une fonctionnalité disponible uniguement pour les abonnés de Twitter
Blue sur i0S, mais elle débarquera bientdt sur Android et sur la version
web, au fur et a mesure de son développement.


https://help.twitter.com/fr/using-twitter/twitter-blue-fragments-folder/nft

quelle complementarite entre les
reseaux sociaux et le metaverse ?

YouTube s’intéresse aussi de pres aux NFT

Selon Susan Wojicki, CEO de YouTube, les NFT pourraient permettre de
renforcer la relation entre les créateurs et leurs abonnes

Une aubaine pour cette technologie émergente, qui n’a pas encore €té
totalement adoptée par les grandes plateformes

Pour la CEO de YouTube, « [’année qui vient de s ’écouler a mis en
evidence les possibilités offertes par la blockchain, notamment le fait de
pouvoir renforcer la relation entre les créateurs et leurs fans »

YouTube est convaincu que les NFT peuvent permettre aux créateurs
d’améliorer les expériences qu’ils font vivre a leur communaut¢ sur la
plateforme.



https://siecledigital.fr/2022/01/26/youtube-pourrait-aussi-se-lancer-dans-les-nft/

quelle complementarite entre les
reseaux sociaux et le metaverse ?

Priorities



https://www.youtube.com/watch?v=zkqeASjU3rc&t=7s

quelle complementarite entre les
reseaux sociaux et le metaverse ?

De son cOté, Meta prévoit de lancer sa propre place de marché pour
permettre aux utilisateurs de Facebook et Instagram de créer, vendre et
acheter des NFT

Le géant américain ne peut pas dominer le métavers sans proposer sa
propre marketplace pour les NFT




quelle complementarite entre les
reseaux sociaux et le metaverse ?

Iy a quelques semaines, Adam Mosseri, le patron d’Instagram allait
justement dans ce sens

Il a assuré que son réseau social était en train « d’explorer activement » le
marche des NFT

Concretement, Instagram pourrait servir de « galerie virtuelle » pour les
NFT



espace d’influence

pour les marques

Nouvel



Nouvel espace d’'Influence
Pour les marques

En septembre dernier, Balenciaga s’est associée au mastodonte Fortnite
pour proposer 4 looks digitaux sous sa griffe

Quelques mois plus t6t, Gucci lancait sur Roblox une déclinaison de son
exposition Gucci Archetypes, proposant des produits virtuels disponibles a
I’achat en édition limitée

Le double virtuel de son sac Queen Bee proposé a un tarif de 475 Robux,
la monnaie virtuelle de la plate-forme — équivalent a 6 dollars —, s’est
revendu quelques jours plus tard au prix de 4 115 dollars, positionnant ce
« sac » au-dessus de sa valeur dans le monde physique (3 400 $) !



Nouvel espace d’'Influence
Pour les marques

Un €vénement qui n’a sans doute pas surpris les auteurs de 1I’¢tude « Futur
Shopper 2020 » de Wunderman Thompson

Cette etude avancait que les clients de ce type de biens numériques étaient
préts a payer des sommes importantes

Jusqu’a 3 000 dollars, pour de telles pieces de mode !

Alors qu’auparavant les marques investissaient le gaming sous forme de
logos et de bannieres publicitaires, elles y font donc désormais des
affaires.



Se connecter, acheter puis
consommer dans la vraie vie

Nous ne sommes la qu’au prelude de ’implication des marques dans le
Métavers

Celles du luxe, notamment, qui développent déja une relation tres
affective avec leurs consommateurs vont trouver dans ces lieux virtualisés
un nouveau gisement de valeur indéniable

Au-dela, 1l s’agit pour elles de créer de la visibilité et de I’engagement



Se connecter, acheter puis
consommer dans la vraie vie

En la matiere, les promesses du Métavers sont alléchantes

Ainsi, lorsque 1’artiste Travis Scott organise un concert dans Fortnite, ce
sont 27 millions de « skins » qui y assistent : une audience massive et
mondiale !

L’autre bénéfice est incontestablement de parvenir a toucher des cibles
difficilement atteignables par les canaux traditionnels, en particulier la
Genération Z



Se connecter, acheter puis
consommer dans la vraie vie

Et c’est bien siir, a terme, la complémentarité entre mondes physique et
virtuel qui donnera au Metavers sa pleine puissance

Ainsi, les marques pourront concevoir dans ces espaces numériques des
jumeaux de leurs magasins et offrir aux utilisateurs une expérience
augmentée, plus intuitive, immersive et attrayante



Se connecter, acheter puis
consommer dans la vraie vie

Il'y a quelques mois, Nike vendait ainsi des paires de Sneakers sur
Fortnite dont la sortie éetait préevue quelques mois plus tard

Les joueurs ont pu se procurer le produit numeérique pour leur Avatar en
exclusivité, avant de le posséder dans la vraie vie



des limites qui freinent encore
L'expansion du Métavers

Pour autant, le Metavers, tel que le groupe Meta 1’imagine, est encore
contraint par de nombreuses limites

L’un des soucis majeurs est bien entendu la modération de millions, voire
demain de milliards de contenus et de conversations qui animeront ces
espaces ouverts




des limites qui freinent encore
L'expansion du Métavers

La problématique de la sécurité s’invite ¢également dans la réflexion, avec
des risques de fraudes et de copies des produits, déja présents, et pour
lesquels peu de parades existent.




des limites qui freinent encore
L'expansion du Métavers

Par ailleurs, I’interopérabilité sera cl¢ dans le développement de ces
univers

Créer un produit 3D de qualité demande du temps et des investissements ;

une adaptation a chaque Metavers sera hors de portée de nombreuses
marques

La création de passerelles entre ces mondes virtuels apparait donc
incontournable



des limites qui freinent encore
L'expansion du Métavers

Enfin, la principale limite qu’une marque rencontre actuellement,
lorsqu’elle s’associe a un jeu vid€o, est avant tout technique et
technologique, avec une expérience encore dégradée

La conception d’objets 3D n’est en effet pas toujours tres aboutie, car pour
étre manipulables dans le jeu, ils doivent étre légers et donc moins soignes
graphiguement.



Une phase de test & learn
A ne surtout pas négliger

Malgre ces difficultés, la trajectoire est tracée

et les marques doivent s’intéresser au Metavers sans attendre pour profiter
de ce nouvel espace d’influence, qui sera, demain, incontournable




Une phase de test & learn
A ne surtout pas négliger

Pour se lancer, les marques doivent commencer par identifier les produits
qui présentent le plus de potentiel dans cet univers, travailler leur cible et
I’expérience a leur proposer

Il leur faut également choisir les canaux, initiatives ou jeux les plus
adaptes a leur image et a leurs valeurs



Une phase de test & learn
A ne surtout pas négliger

Enfin, les marques doivent penser en amont la promotion de leurs actifs
numeriques au sein de ces espaces




Une phase de test & learn
A ne surtout pas négliger

Aujourd’hui, nous sommes encore dans une phase de découverte des
potentiels du Metavers

Les tests se multiplient

Les débuts sont compliqués et nécessitent encore le recours a des
expertises technologiques pointues

Cependant, il y a fort a parier que, tres rapidement, la technique s’effacera
pour rendre les marques de plus en plus autonomes



Une phase de test & learn
A ne surtout pas négliger

Quelles que soient les limites actuelles, une chose est sure :

Loin d’un simple effet de mode ou d’un moyen pour les GAFA de
détourner I’attention de leurs déboires judiciaires, le Metavers dessine bel
et bien le futur de I’Internet

Un futur qui se prépare dés aujourd’hui






